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DITORIAL

CON LAS NAVIDADES YA PASADAS,
Y CON EL ANO NUEVO RECIEN LLE-
GADO, TENEIS ANTE VOSOTROS EL
NUMERO ESPECIAL DE NAVIDAD. A
SIMPLE VISTA PARECE UN NUMERO
NORMAL, PERO EN SU INTERIOR
PODREIS ENCONTRAROS CON LAS

CAMPOS DEL MSX.
PARA EMPEZAR, UN REPORTAJE
DEL S.I.M.O., MUY INTERESANTE
PARA LOS CURIOSOS QUE SE QUIE-
RAN ENTERAR DE LO ULTIMO EN
MATERIAL INFORMATICO. PARA LOS
QUE ESTEN PENSANDO EN CAMBIAR
DE ORDENADOR, AUNQUE LOS REYES
YA HAYAN PASADO, PUEDEN INFOR-
MARSE BIEN SOBRE UN MSX2+, EL
PANASONIC FS Al WSX. EN NUES-
TRO CURSO PARTICULAR SEGUIMOS

HABLANDO DEL C.M.

EN OPINION, COMO SIEMPRE, LOS
MAS VARIADOS COMENTARIOS
| ACERCA DE TODOS LOS TEMAS QUE

SE TE PUEDAN _OCURRIR. TER-
MINANDO, LAS MARAVILLAS, LAS
ULTIMAS NOVEDADES, RECIEN LLE-

GADAS DEL JAPON PARA NUESTRO

QUERIDO MSX. Y PARA TERMINAR,

UN TOQUE DE HUMOR CON CACHON-

DEO MSX.

. ALGUNAS SECCIONES SE HAN ELI-
MINADO. LA CAUSA: LA RESACA DE
LAS FIESTAS NAVIDENAS, CON LA
CONSIGUIENTE PERDIDA DE GANAS
DE TRABAJAR. PERO ASI Y TODO,
PODREIS DISFRUTAR DE LA MEJOR
REVISTA PARA MSX. UN SALUDO Y

FELIZ ANO NUEVO.

ULTIMAS NOVEDADES EN TODOS LOS |
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SALON INTERNACIONAL DEL MUEBLE DE OFICINA

Durante la UGltima semana
del mes de Noviembre tuvo
lugar el S.I.M.O. (Saldon
Internacional del Musble
de Oficina), convertido
hoy en el Salén de la In-
formatica.

El recinto estaba ubicado
en Madrid y contaba con
numerosas instalaciones
dedicadas al mundo de la
telecomunicacidon y entre
los productos que se po-
dian encontrar estaban los
ordenadores, teléfonos vy
hasta robots parlantes que
distraian a los mas peque-
nos visitantes.

Lo mas destacable de 1la
feria han sido las ofertas
de los productos que se
exponian (hay. que decir
que todo lo expuesto se
podia adquirir, y los pre-
cios estaban destinados
desde grandes empresas a
pequenos propietarios)

Se instald un "kiosko" en
la puerta del recinto, co-
mo si de un puesto de chu-
rros se tratase, donde se
vendian diskettes, porta-
tiles, y demas elementos
informaticos.

También hay que echar de
menos las novedades, que
en esta edicidn no se han
dejado ver en la feria.

Algunas cosas nuevas que
habia en el interior del
recinto. fueron maquinas
tales como la gama G6 de
Gaupil, recién llegados de
Francia. En ella hay dos
modelos, que son el 486 y
el 386 SX. Este Oltimo mo-
delo es la base de un chip
gue ha sido mejorado por
la propia SMT Gaupil, cuyo

objetivo principal es agi-
lizar los accesos y poten—-
ciar el total rendimiento
de todo el conjunto.

Quizas el producto que
mds ha destacado de 1la
feria sea el maletin
TECLON, un aparato en el
gue se integran en un Sam-
sonite muchos de los ele-
mentos de una oficina co-
mo: ordenador portatil de
Toshiba, una impresora
portatil Dicomix de Kodak,
el rollo de papel para la
misma, un mddem-fax y un
teléfono. Todo esto en un
solo maletin con menos de
10 kilos de peso, pensado
para los ejecutivos.

También en la feria hubo
un hueco para el softwarse,
aungue claro, en este tipo
de certamenes no se expo-
nen videojuegos, sino que
se piensa en los ordenado-
res potentes. Para este

" tipo de soft se pudieron

encontrar programas Ccomo
el de entorno grafico de
Microsoft, el Windows 3 en
castellano, un programa de
dibujo llamado Corel Draw
de Chip Electrdnica y BSI
Group Micre, ademas de
muchos mas programas crea-—
dos para el nuevo entorno
informatico.

Como ‘siempre,
topico en este
salones, lo d=2 todos los
anos, la presencia de los
japoneses no ha fallado en
esta ocasidon. Y es que por
algo tienen merecida fama
cde inteligentes y de tener
lo QOltimo en aparatos
electrdnicos.

y ccmo es
tipo de

Esto ha sido un pegquenc
resuren de la feria del
ST M0

Alvaro T.

HNOSTAR 3




POR DAVID GARCIA

MSX-2 PLUS

Magnificos, sin duda, es-
tos nuevos ordenadores de
la norma, que nada tienen
que envidiar a los de 16
bits (que ya lo he visto
yo)

Voy a empezar con un co-
mentario sobre el teclado:
Es un teclado tipico de
MSX1 pero con algunas te-
clas mas. Ademids, al ser
importado, estin en japo-
nés. Es un teclado tipo
QWERTY expandido (con te-

clas numéricas aparte),

con las teclas de funcidn
y otras camo DEL,INS, etc,
arriba.

Cuenta con la tecla de
pausa (PAUSE) y otra para
seleccionar caracteres
kanji o europeocs. Mas
arriba atn, tiene un inte-
rruptor de  autcdisparo
para la barra espaciadora
(muy Gtil, por cierto) y a
su lado otro para selec-
cionar BASIC o el progra-
ma de aplicacidn interno
al encenderlo.Luego hay 5
leds indicadores de
ON/OFF, CAPS, caracteres
kanji, PAUSE y FDD IN USE,
y también un botdn de RE-
SET.

Respecto a los conecto-
res, tiene los siguientes:
-En la izquierda: El1 botdn
de ON/OFF.

-En la derecha: Los dos
conectores de Jjoystick y
la entrada de disco (la u-
nidad, por cierto, es de
MATSUSHITA, la casa de
programas de aplicacién)

-Por detras: El slot2, -
el 1 lo tiene arriba-,el
conector de impresora, el

PANASONIC FS-A1WSX

de RF, el de AUDIO-VIDEO,

el de RGB y el de alta re-
finicidn.

Debajo tiene el camparti-
mento de las pilas, para
el calendario, etc.

Trae el ordenador tres
manuales muy extensos, uno
del BASIC y MSX-DOS y los
otros dos de los programas
de aplicaciones. Una las-
tima que sean en kanji.

Voy ahora con las carac-
teristicas técnicas:

La memoria:

80 KB del BASIC.

16 KB del BASIC del disco.
16 KB para el MSX-MUSIC.
256 KB, 512 KB, y 656 KB,
todos ellos para los ca-
racteres redefinidos y los
programas de aplicacion.
128 KB de VRAM.

16 KB de S-RAM.

64 KB de RAM de fabrica
que LASP ha ampliado a 256
KB.

EL procesador sigue sien-

HNOSTAR 4
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do el Z-80 A de Zilog a
3,579545 MHz.

El de graficos es el
nuevo y alucinante V-9958
gue cuenta con las si-
guientes resoluciones:

-en modo texto: 32x25
(screen 1), 40x25 (screen
0), 80x25 (screen 0)
—-en modo grafico:

64x48 bloques (sc. 3)
256x192 (sc. 2 y 4)
256x212 (sc. 5,8,10,11,12)
512x212 (sc. 6y 7)

No hay screen 9.

Los colores pueden ser:
-16 entre 512

-256

-ii 19268 !!

En cuanto a la misica te-
nemos el conocido y queri-
do: PSG: AY-3-8910
Y el nuevo y moderno:

FM: YM 2413
que puede soportar hasta 9
canales con diferentes to-
nos de instrumentos a ele-
gir entre 64, u otro de 6
canales y uno de ritmos a
elegir entre 22.

Verdaderamente alucinante
tanto el sonido como los
graficos.

Cuenta con 1la unidad de
disco de 3,5" y 2DD, que

es muy silenciosa compara-
da con otras gue yo- he
visto (AMIGA 500) y mucho
mas rapida.

Pesa 3,3 Kg. y tiene unas
dimensiones de 425x292x89
mm.

La versidon del BASIC es
la 3.0 y la del MSX-DOS es
la 1.03.

Desde el BASIC se puede
acceder a todos los modos
de pantalla y el nuevo
sonido.

Los programas de aplica-
ciones son magnificos: Uno
para el manejo del disco,
otro de graficos, otro
para la impresora, calen-
dario, calculadora y un
completisimo procesador de

‘ <

textos, manejables, desde
teclado, joystick o ratdn.
Una vez vistas las ca-
racteristicas técnicas voy
a entrar en las odiosas
(je,je) comparaciones con
el AMIGA que es el que yo
he visto.

-E1 sonido no tiene punto
de comparacidn (alucinante
el FM-MSX-MUSIC)

-En graficos la cosa esta
mas refiida. En muchas oca-
siones los de AMIGA son
mejores, pero juegos como
STAR SHIP RENDEZ-VOUS,
LAYDOCK 2 (con voces
digitalizadas larquisimas,
que se entienden, no como
otros) y la SUPER presen-
tacidon del GOLVELLIUS 2
superan ampliamente al
AMIGA.

-En cuanto a la rapidez,
con sus 3.57 MHz o casi la
misma, incluso superior en
juegos como LAYDOCK 2, con

scrollings - horizontales,
verticales vy diagonales
pixel a pixel a toda
velocidad.

Nada mas por ahora.

David Garcia.

HaoOSTAR 5
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CONVERSION ENTRE LOS DISTINTOS SISTE-
MAS NUMERICOS .-

En el namero anterior de la revista
vimos los distintos sistemas de nu-
meracion que el ordenador entiende
(DECIMAL, BINARIO,HEXADECIMAL) .

Llegados a este punto y antes de
adentrarnos mas en el codlgo magquina
conviene que sepamos cdmo se pasan
nimeros de un sistema a otro.

Lo primero que debemos saber es que
nuestro sistema de numeracidn habi-
tual es en base 10. Por ejemplo, el
namero 1234 en base 10 quiere decir:
1*1073+2*10°243*10"1+4*10°0 = 1234

Sin embargo, el ordenador, como ya
se dijo en el namero pasado, esta
preparado para trabajar con numeros
binarios o en base 2 (0 y 1). Por
ejemplo, el nGmero 1101 en base 2
quiere decir:
1*273+1%27240%2°1+1*2"0= 8+4+0+1=13
en base 10

Si os fijais tanto los nameros bina-
rios camo los decimales responden a
la sencilla formula de numerar los
digitos de derecha a izquierda ele-
vandolos a (n), empezando por el 0.
Ejemplo:

2’m2°n e..... ¥270

Bien y ahora le toca el turno a los
numeros hexadecimales (en base 16 ),
imaginemos el nimero 4D2&H:
4*16°2+13*1671+2*16°0= 1234

Y ahora para pasar de base 10 a otra

base, en vez de multiplicar debemos
dividir el nimero a convertir entre
la base a la que lo gqueremos pasar
hasta que el resto sea inferior que
el divisor, por ejemplo:

1234:16= 77 ; resto=2

77:16= 4 ; resto 13

El nimero de base 10 a base 16 es:
4D2&H, ya que 1234= 77*16+2+4*16+13

se tiene :( 4*16+13)*16+2= 4*16"2+13*
16+2

Este método sirve para la conversidn
entre dos bases cualquiera que sean.

SUMA DE NOMEROS BINARIOS Y HEXADECI-
MALES.

La suma de nimeros binarios y hexade-
Ccimales se realiza del mismo modo que
la de los decimales, ejemplo:

4 1101 0010 D2&H
0001 0111 17&H
1110 1001 E9&H

Es muy importante tener en cuenta el
acarreo en la suma de los mumeros bi-
narios. El acarreo es lo que comun-
mente llamamos "lo que me llevd" en
la suma de nimeros decimales. Espero
que se este modo lo tengais mids cla-
ro: (acarreo=1 solo en caso de 1+1)

0
00 1
11

EJEMPLO:

HNOSTAR 6
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NOTICIAS

Una vez mas estamos con
vosotros para contaros las
Gltimas noticias del club.

En primer lugar, tenemos
que deciros que muchas
cartas no llegan a su des-
tino o tardan mucho tiempo
en hacerlo, mas de una se-
mana pueden llegar a tar-
dar, y es debido a la mala
infraestructura del servi-
cio de Correos. Si no 1lo
sabiais, en Barcelona ha-
bia acumuladas (sin repar-
tir) unas 5 millones de
cartas, y asi en la mayo-
ria de ciudades. Por este
motivo, mucha de la cor-
respondencia no llegd, pe-
ro ya hemos hecho la con-
siguiente reclamacidén vy
estamos en espera de la
contestacion. Esperemos
que el problema se solu-
cione.

Siguiendo con otro tema,
como sabréis, la revista
ahora sale cada 3 meses
(para que nos dé tiempo a

club hnostar

200 ptcs
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hacerla) y el precio sera
de 300 ptas. cada una (se-
ria como pagar 100 ptas.
por mes) y las especiales
son de 400 ptas.

Para pagarlas, se puede
utilizar el procedimiento
habitual: normal, certifi-
cado o contrareembalso:
Pero - ahora . “tenemos una
nueva forma de 'pago, la
suscripcidn. Esta forma de
pago consiste en pagar por
adelantado las 5 revistas
del ano para después reci-
birlas por correo cuando
vayan saliendo. Hay varias
formas de reembolso:
NORMAL: se reciben las
revistas por impreso.Cues-
ta 1750 ptas. =1
CERTIFICADA: Como el pro—
pio nombre indica, para
recibirla certificada. Su
precio es de 2000 ptas.
Para pagar las suscrip-
ciones hay varias formas:
Enviar el dinero corres-
pondiente en sellos o mo-
neda por correo. También
se admiten giros postales
y deb@is indicar el ellos
para qué es el dinero.
También podéis pagar la
suscripcidn por reembolso,
es decir, con la primera
revista, pagdis el precio
de la suscripcidn.

NOTA: Para pagar la sus-
cripcidn por reembolso,
debéis pagar 200 ptas. mas
para los gastos del reem-
bolso.

Espero que esté todo cla-
0.

Aunque lo venimos repi-
tiendo en todos los
nimeros, os recordaremos

RL'V‘IS'I‘A 2

nuevas seccmnes

el horario para las llama-
das por teléfono. Esto lo
decimos porgue no siempre

estamos y, aunque no lo
parezca, las llamadas para
fuera de la provincia sa-
len bastante caras. Bueno,
lo primero sera decir el
nimero de teléfono. Recor-
dad que es otro, que lo
hemos cambiado. Al otro no
llaméis porque seguro que
comunicdis con otra perso-
na. El1 teléfono es el
(981) 52 08 63 y el
horario de llamadas es de
miércoles y viernes de
15:00 h. a 19:30 h.; los
lunes, martes y jueves, de
15:00 a 15:30 o bien de
18:00 a 19:30; y los saba-
dos y domingos de 12:00 a
14:00 y por la tarde no
las recogemos después de
las 8 de la tarde.

Esta vez no quisiera
terminar diciendo eso de
"nada mas por ahora", pero
como es lo Gnico que se me
ocurre...

HNOSTAR 7
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MONITOR KX-14CPl de SONY

Uno de los periféricos mas
importantes tratandose de
un ordenador es el moni-
tor, hasta tal punto que
segun ‘el uso que demos a
nuestro ordenador el moni-
tor que usemos debera es-
tar en consonancia con €l.
Por ejemplo, si usamos
nuestro ordenador para
trabajos mondtonos camo
son los tipicos de oficina
nos bastara un monitor
blanco y negro. Pero, si
pretendemos usar nuestro
ordenador para aprovechar
al maximo sus posibilida-
des graficas, ya sea en
programas de disefio o sim—
plemente Jjugar, se hace
imprescindible el uso de
un monitor en color con la
maxima resolucidn posible,
como es el caso del
monitor KX-14CPl de Sony.
Este monitor presenta no-
tables ventajas respecto a
otros, empezando por su
campacto tamano que permi-
te transportarlo con faci-
lidad, para lo cual cuenta
con dos camodas asas late-
rales. El tamano de la
pantalla es el tipico en
monitores de este tipo, 14
pulgadas.

En cuanto a su resolucidn,
el monitor cuenta con el
famoso sistema "Black Tri-

nitron" que permite una ma-
yor resolucidn grafica(640
*200 puntos) bastante mas
que un televisor normal,
lo que permite visualizar
los graficos del ordenedor
con una mayor definicidn.
Este monitor tiene dos
tipos de conexidn directa
a nuestros MSX, entrada
video/audio y RGB anald-
gico y digital.

La conexidn video/audio
permite conectar el moni-
tor a cualguier MSX de
primera generacidn, para
lo cual es necesario un
cable de conexidn video/
audio.

En cuanto a la entrada RGB
es muy util para los MSX2
Yya gque permite aprovechar
al maximo las posibilida-
des graficas de estos or-
denadores y de todos los

ordenadores que dispongan
de esta conexidn como Ata-
ri, Amiga e incluso algu-
nos PCs.

Nota del autor de esta se-
rie de articulos:

En wvista de que ya he
hablado de todos 1los
periféricos de que dispone
mi ordenador, ruego a
alguno de nuestros estima-
dos socios que me sustitu-
ya en esta seccidn.

FICHA TECNICA:

KX-14CP1

MONITOR COLOR 16 PULGADAS
SISTEMA BLACK TRINITRON
RESOLUCION GRAFICA (640*
200) PUNTOS

ENTRADA VIDEO/AUDIO (MSX)
ENTRADA RGB ANALOGO Y DI-
GITAL (MSX2)

HNOSTAR 8
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FREDDY HARDEST

MANHAT TAN

EL JUEGO

En el pasado numero de la
revista salid un comenta-
rio de este mismo Jjuego.
Esta vez vamos a analizar
mas de cerca las aventuras
de Freddy Hardest para a-
yudarle a salir de los
apuros que le esperan en
Manhattan Sur.

Para ello, hemos confec-
cionado un plano de 1la
ciudad indicando los prin-
cipales peligros.

Una vez ya cargado el
juego, empezaremos en la
fase 1 que, como podréis
ver, se trata de la mas
larga.

La accidon transcurre en
los muelles de la ciudad y
los enemigos que encontra-
remos son karatekas o
ninjas (basta un solo
golpe para liquidarlos),
matones cuya arma son los
pufios (utiliza el salto y
patada) al que hay que
propinarle varios golpes,
hombres con una sierra e-
léctrica que te atacan por
la espalda (muy peligro-
sos), y muchos mas, ademis
de los elevadores que no
se destruyen a no ser que
choguen contra las gruas.

También tendremos que en-
frentarnos a ratas asesi-
nas, aungque é&stas son
faciles de aniquilar.

SUR

A la salida de la segunda
fase ya tendremos que es-
capar del elevador. Los
enemigos a los que nos en-
frentaremos son los mismos
gue los de la primera fase
aunque, eso si, vendran
mas y por los dos lados de
la pantalla. Casi ni ten-
dremos tiempo de ver los
decorados que tienen como
fondo el dibujo de un bar-
co petrolero.

Una vez hayamos llegado a
la tercera fase (si es que
llegamos...)volveremos a
hacer lo mismo gque antes:
usar pufios y pies para ha-
cernos un hueco por donde
pasar.

Agui no hay nada en espe-
cial. Mejor sera llegar a
la siguiente fase y a ver
que pasa.

Bueno, si fuisteis capa-
ces de llegar a la cuar-
ta y Gltima fase, ya no os
preocupéis mucho, porque

esta es la fase mas corta
y no vendran tantos enemi-
gos a incordiarnos.

Cuando os vayais acercan-
do al final, un "navajero"
nos esperara para impedir-
nos el acceso a la maqui-
na del tiempo. Este enemi-
go no es nada dificil de
eliminar, eso claro, cuan-
do tengamos un minimo de

experiencia.
Y una vez eliminado este
adversario completaremos

la aventura y, como premio
a nuestra audaz habilidad,
el programa nos "deleita-
ra" con un bonito mensaje
de felicitacidon avisandote
que vayas entrenando que
pronto nos veremos en otra
aventura.

Y ya nada mas. Hasta aqui
fue todo el comentario.
Espero que con esto seas
capaz de completar la a-
ventura.

aNusfal 9
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KING'S VALLEY 2
El c&digo para conseguir inmuni-
dad es FESTIVAL.

Y para llegar a la ultima panta-
1la: NMPBMOPL.

Jesus Gareia

SATAN

La clave @ acceso a la segunda
fase es: 01020304

Jesus Garcia

FREDDY HARDEST EN MANHATTAN SUR

' '.' ] " e ) ¥
e« B e \rmary }.scq;a-hi'.\’.»—-?ﬁ"" "

NSNS
10 rem carga “Txg': >
dor WHO DARES W \\\

INS 2 \
20cls:key off

30 bload "cas:"

40 poke &h937e,255 )
50 defusr=ghefc0:a=usr \\ :
(0) SR

Antonio Plaza

Si os guedais iparados en algunos
lugares de la pantalla,la energia
se os ira subiendo poco a poco.

SUPER RAMBO SPECIAL

En este juego, encontraremos ar-
mas que estan escondidas en las
cabanas. :

Las plantas nos permitiran recu-
perar energia, ya que éstas son
medicinales.

KING'S VALLEY

v
SHOW JUMPER SR
Otro cargador: 1??, =

10 rem CARGADOR
20 bload "cas:"
30 poke - 35429,&hf5 A
40 poke 35430, &hac 3
50 defusr=35447:a=usr(0)

Con este pequefio cargador te se-

ra mas facil terminar el juego:

10 rem
20 bload"cas:"

30 poke &h8b23,0
40 defusr=&hc800:a=usr(0)
Antonio Plaza

WHO DARES WINS 2

Teclea este cargador para obte-
ner facilidades.

A.P.
PYRAMID WARP
Cargador:

10 rem cargador PYRAMID WARP £z
20 bload"cas:" :
30 poke &ha2b4,100

40 defusr=&ha000:a=usr(0)

Antonio P. i
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Y ahi va otro cargador:

10 rem

20 bload "cas:"

30 poke 38379,0:poke 38384,0
40 defusr=34200:a=usr(0)

ARKANOID
Pokes para:

Vidas infinitas...
mke &h7C10 ’ 0
Pulsa STOP y...
POKE &hdofc, &hcd
POKE &hdofd, &hd4
POKE &h4ofe,&h4l

SHINOBI

Un buen truco para derrotar al
robot de la primera fase, consis-
te es acercarse a €l todo lo que
se pueda (sin tocarlo) y evitando
que nos alcancen sus disparos vy,
vna vez_colqcados, dispararle a

la ¢abeza.” = s o

Péra-conseguir
energia infinita,
pulsa las teclas
que forman la pala-
bra POKIN.

COMANDO QUATRO

En este juego, hay algunos per-
sonajes que tienen unas caracte-
risticas propias que los hacen
"expertos" en unas acciones. Asi,
el MINERO es bueno para dar gran-
des saltos, pero en altura, no de
longitud.

El AVIADOR se debe utilizar para
bajar por precipicios o grandes
alturas y moverse a los lados du-
rante la bajada.

El GORILA es bastante rapido y su
salto es peguefio pero se calcula
bien donde va caer. Su pufio sirve
para destruir los muros que le
impiden el paso.

El VAMPIRO, gracias a su salto
largo, se convierte en el mas ra-
pido. Prueba a saltar todo el ra<
to y veras que pronto pasas de
fase. Como ya dije, su salto es
el mds largo.

En lugares como las plataformas,
el mejor es el gorila por su sal-
to, ya que no es ni muy pequefio
ni muy amplio. Para los lugares
donde caen piedras del techo (mi-
na) el mejor es el vampiro sal-
tando, ya que pronto pasarid de
fase. )
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DASHA

10 ' cargador PIPPOLS
15 ' por Antonio Plaza
20 bload"cas:"

30 poke &h9lcf,&h99

40 defusr=&hd000:a=usr(0)

3 ' cargador ARKANOID

5 ' por Antonio Plaza

10 bload "cas:"

15 cls:color 15,1,1:key off

20 input "Vidas infinitas (s/n)";a$
30 if a$="S" or a$="s" then gosub 50

s
2,
R -

40 defusr=&hc000:a=usr(0) ST

50 poke &hc03f,&h58:poke &hc040,&hc0 W 10 ' cargador INDIANA JONES
60 for n=49240 to 49247:reada:poke n,a: Pgs 20 °

next n 50 for i=&hf550 to &hf558

70 return
80 data 62,0,50,16,124,195,42,64

60 read a$:poke i,val("&h"+a$)
70 next

80 clear 50,&h87ff

90 bload"cas:",r

100 bload"cas:"

110 a=usrl(0)

120 bload"cas:"

130 a=usr2(0)

140 bload"cas:",&hf000 :
150 a=usr3(0) /
160 bload"cas:",r )
170 bload"cas:",&hf000

180 vdp(1l)=vdp(l) and &hfe

190 vdp(1)=vdp(l) or 2

200 bload"cas:"

210 defusr=&hf550:a=usr(0)

220 data 3e,0,32,46,c2,c3,9e,d6,0,0

5 ' cargador OBLITERATOR

10 restore:for i=56000 to 56012

20 read a:poke i,a:next

30 run"cas:"

40 data 201,201,201,3,&hfd,&h32,&hl8
50 data &haf,&h56,0,&h12,&h57,&hc9

5 ' cargador SHOW JUMPER 550 ) N Bt L < A

10 < \mm e
20 bload "cas:" b

30 poke 35429,8hf5 =
40 poke 35430,&hac

50 defusr=35447:a=usr(0)

1 rem cargador ZANAC 2 =
10 bload"cas:":poke &h8ecf,0 o
20 a=peek(64703)+256*peck (64704 )
30 defusr=a:a=usr(0)
40 bload"cas:",r

rem cargador THE WALL
cls:key off

bload "cas:"
cls:input "Cuantas vidas (1-255)";V:poke &ha40l,v
cls:input"Quieres tiempo infinito(S/N)";T$:if T$="S"
T$="s" then poke &ha2fl,0

cls:input"Pantalla inicial (1-22)";P:poke &had42,P
defusr=&hb572:a=usr(0)




1 ' cargador ROBOCOP

10 screenO:keyoff:color 15,1,1:poke&hfcab,l :

12 forn=&hf4e0 to &hf4fa:read a$:a=val("&h"+a$):poke n,a:s=s+a:next n:if s<>
2865 then print"ERRROR EN LAS DATAS":end

15 locate 0,23:input"VIDAS INFINITAS (S/N)";a$:if a$="S" then poke &hf4f9,1
20 locate 0,23:input"BALAS INFINITAS (S/N)";a$:if a$="S" then poke &hf4fa,l
30 cls:locate 7,10:print"PULSA PLAY Y UNA TECLA":a$=input$(1l):bload"cas:":p
oke &h9250,&hel:poke &h9251,&hf4:defusr=&h9200:screen2:a=usr(a)

100 data 3a,f9,f4,a7,28,4,af,32,7f,5a,3a,f4,f4,a7,28,6,21,0,0,22,al1,57,c3,f
4,85,0,0

5 rem cargador SILENT SHADOW

10 cls:input"Numero de fase (1-4)";N

20 if n<>1 or n{>4 then goto 10

30 restore:for i=56000 to 56014

40 read a:poke i,a:next

50 poke 56015,n

60 run "cas:"

70 data 201,201,201,4,44,0,134,128,0,135,128,
0,153,157

1 ' cargador VAMPIRE'S EMPIRE

10 screen 0;keyoff:poke &hfcab,l:color 15,11

15 for n=&hc6000 to &hc625:read as:a=val("&h"+a$):poke n,a:s=s+a:next n:
if s<>2644 then print "ERROR EN LAS DATAS":end

nglgcate 0,23:input "ENERGIA INFINITA (S/N)";a$:if a$="S" then poke &hc
625,

25 cls:locate 7,10:print "PULSA PLAY Y UNA TECLA" :a$=input$ (1) :Bload"cas:
":poke &hc36c,&h0:poke &hc36d, &hc6:defusr=&hc350:screen 2:a=usr(a)

100 data 21,e,c6,ll,0,25,1,18,O,ed,b0,03,0,25,21,09,25,22,4d,27,c3,10,27,3
a,25,a7,28,5,3e,c9,32,6¢,8a,c3,0,62,0

1 rem cargador ZANAC

10 color 15,1,1:key off:screenO:width40

20 locate 7,3:print"CARGADOR DE VIDAS INFINITAS"
30 locatell,7:print"PARA EL CLUB HNOSTAR"

40 locatel3,18:print"CARGANDO ZANAC"

50 defusr=&hc000:a$="ZANAC a.i."

60 bload "cas:":X$=usr(a$)

70 bload"cas:":poke &h8e54,0

80 defusr=&h87d7:a=usr(0)

90 bload"cas:",r




Juegos.
cnenta-

dos en la seccidén NOVEDADES

Busca el nambre de 13
Los 13 juegos fueron ¢

EHACOMDEZAMHRLHIUMKO
Nl HOODPHRMNAOZ SR MR
BENEZDURMRUZDUMUKNAZO
PKEHNAOMBHECOMAXKEBRCR DA
OEZUVOEHNLHUOENMACHMNHCM
MHZHNEERMCAINZ0U0UC XA
AMDHACHMBRCZRHCS> ANV
U0 NAUXKMLOUMLOUL ZO
MKOBCAOMMEACNZOOZ KM
RONNLUNACEDAHMOXKMR@KMO
OXHEPhZHAUOUZZDXHDZOLUO
U XHaCMZMaARZCECSHM
ORKMIOHECDOCCZTAENX AN
PUOUCCUHMMHBRXHOHACAKD
PN NUMCNCKXXEZTDXM
HEXORMWDETZUODHOEHEMAN
MERAEH N RO Z0O0ED AR
HAUHMCEHOOAB MG OAHDU

LOS 8 ERRORES. BUSCALOS
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TEST

l.- ; DOnde se desarrollan las aventuras 6.- ¢ Cuil es el nombre de la aldea de
de ROBOOOP 2 ? TORVAK THE WARRIOR ?

A.- Chicago A.- Amos

B.- Detroit B.- Ragnor

C.- Nueva Orleans C.- Torna

2.- ; Cudl es el grito de guerra de las 7.- ¢ Qué roparon en OPERATION STEALTH ?

TORTUGAS NINJA ?
A.- Un avidn
A.- Cowa bunga! B.- Un submarino nuclear

B.- A por todas! C.- Unos documentos secretos
C.- Aya vamos!

8.- ¢ Contra gué lucha el protagonista de
3.- ¢ Cual es el titulo del Gltimo juego PANG ?
de OPERA SPORT ?

A.- Dragones

A.- N.B.A. Basket B.- Balones
B.- Golden Basket C.- Burbujas
C.- Basketball Play
9.- ¢/ Cuil es el nombre del jefe de la
4.- ; Cudl es la misién en Narco Police ? banda de el NARC ?
A.- Rescatar a los renhenes A.- Dr. Venam
B.- Capturar los narcotraficantes B.- Mr. Big
C.- Huir de la oolicia C.- Joe Bacé
5.- ¢ Oué objetos movemos en PUZZNIC ? 10.- ; Cuidl es el nompre de los protago-
nistas de CRACKDOWN ?
A.- Coches
B.- Nubes - Andy y Ben

AL
.= Cuadrados 2.- Alex y Max
C.- Solash y Tomson

SI TIENES:

J aciertos : Hay que lear mis las ravistas del Club

1-3 aciertos : !y mal

4 aciertos : Mal

3 aciertos : Reqular

3-7 aciertos : bien, bastante oien

2-9 : Muy bien

10 aciertos : inmejoraple, pero ... i nc harias trampas!

& DE QUIEN
HABLAMOS 2

l.- Se desarrolla en las calles de Detroit

2.- Su protagonista es un policia al que ha-
bian asesinado

3.- Es lg_segunda parte de otro gran juego,
también de OCEAN

4.- La misidn es destuir 1a OCP

¢ DE QUIEN HABLAMOS ?
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Este concurso fue aplazado, puesto
que ain nos entdn llegando
mascotas. También se puede enviar
los programas en MSX, MSX2 y MSX2+
El concurso estid convocado para
todos los lectores de la revista.
El concurso se trata de crear una
mascota, por medio del ordenador.

Se puede utilizar cualquier proce-
dimiento. Si queréis podéis pasar
el grafico por impresora y asi os
ahorrais el disco o cinta.

l.- El tema es libre. Se puede
enviar cualquier tipo de mascota.
2.- El programa se deberd enviar

208 A S0 g 22

CONCURSD

en una cinta o en un disco de 3,5"
3.- Hay que enviar con la mascota
el nambre del ella y tu nombre en
la parte que desees oportuno de la
pantalla.

4.- Seran admitidos los programas
en MSX, MSX2, MSX2+

5.- Los graficos deben ser origi-
nales y no copiados de otro lugar.
6.- Se devolveran las cintas o
discos si asi lo desea el concur-
sante.

7.- El1 plazo para la entrega aun
no esta fijado, puesto gue aun nos
llegan programas.

8.- Al participar en este concurso
debes acatar todas las bases.

LA MASCOTA "JOHNNY ROQUETA" DE JON NAVARRO de LIODIO (ALAVA)
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 PROGRAMADORES

ARBOL

100 DIM I(20):SCREEN 2
110 LL=50
120 KK=4/5
130 RR=20
140 RL=20

150 N=0:AN=90:SI=LL*KK:PP=ANT(1)*8/360

160 '

170 LINE (128,211)-STEP(0,-LL)
180 I(N)=0:AN=AN-2*RR-RL

150 AN=AN+RR+RL

200 GOSUB 300:LINE-STEP(-X,-Y)
210 N=N+1:SI=SI*KK

220 IF SI 10 THEN 180

230 N=N-1:SI=SI/KK

240 GOSUB 300:LINE-STEP(X,Y)
250 I(N)=I(N)+1l:IF I(N) 2 THEMN 190
260 AN=AN-RL

270 IF N<> 0 THEN 230

280 IF INKEYS="" THEN 280

290 END

300 RA=AN*PP

310 X=COS(RA)*SI:Y=SIN(RA)*SI
320 RETURN

CUERDAS

10 DIM X(70), Y(70):CLS

20 INPUT"; Namero de puntos";S
30 INPUT"; Radio ";R

40 FOR Z=1 TO S

50 A=(Z-1)*8*ATN(1)/S

60 X(Z)=R*COS(A)+122

70 Y(Z)=R*SIN(A)+90

80 NEXT Z

90 SCREEN 2

100 COLOoRr 10,1,1

110 CLS

120 FOR Z=1 TO
130 FOR L=Z TO
140 PSET(X(Z),Y
150 LINE-(X(L),
160 NEXT L

170 NEXT Z

180 IF INKEYS="" THEN 180

))
L))

<~ 0NN W

CALENDARIOC

1 ' Calendario Seculzar
5 CL3

10 INPUT "ANO";J

20 INPUT "MES";M

30 INPUT "DIA";D

40 IF M =2 THEN J=J-1:M=M+12
50 E=INT((13/5)*(M+1))
60 F=INT(5*J/4)

70 G=INT(J/100)

80 H=INT(J/400)

90 T=D+E+F-G+H

26

120 PRINT"Sabadoc":GOTO 130
121 PRINT"Domingo": GOTO 130
122 PRINT"Lunes": GOTO 130
123 PRINT"Martes": GOTO 130
124 PRINT"Miércoles" :GOTC 130
125 PRINT"Jueves":GOTO 130

| 126 PRINT"Viernes":GOTO 130

| 130 END

i
P CH—

100 DA=1+INT((T/7-INT(T/7))*7+.1)
110 ON DA'GOTO 120,121,122,123,124,125,1
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BUSQO parsers MSX, sea
cual sea. También inter-
cambio informacion de en-
samblador con expertos en
la materia, asi camo tam—
bién cambio aplicaciones,
disenadores graficos, etc.
Vendo también video-aven-
tura "MENTAWAI", programa-
da por un grupc de amigos
de ' Tarragona. Cuesta 400
ptas. Solicitar informa-
cidon. (gastos de envio in-
cluidos). Interesados de-
ben dirigirse a: Josep Su-
moy i Palou. C/. Pere Mar-
tell, 10 62 12, 43001 Ta-
RRAGONA.

VENDO ordenador SANYO MPC- .

200 + cassette por 30000
pts. y regalo 40 progra-
mas. Interesados escribir
a Jesls Molina Hidalgo.
C/. Francisco Flores EDF.
Flores n? 2, 12 C. 30100
Espinardo. MURCIA.

CAMBIO juegos y programas
de utilidad en MSX, pero
estoy interesado en los
juegos: HOMICIDIO EN EL
ATLANTICO, EL CASO DE VE-
RACRUZ, QOSMO EXPIORER,
SORCERY, DEUX EX MACHINA,
etc. asi camo las noveda-
des en cartuchos y aventu-
ras conversacionales. In-
teresados escribir a:

Fco. Javier Torreblanca.
C/. Carraca 1, 3 A. 29011
MALAGA. Tel: (952) 304693.

PUEDO CONSEGUIR a mitad de
precio que LASP:
ACELERADOR DE DISCD (Fast-
Disk) para Sony F-500, F-
700 y F-900. Es un chip
que dota a la unidad de
disco de éstos aparatos de
una velocidad de lectura-
-escritura 500 veces mas
rapido. Suministro con &l
instrucciones de montaje.
REPONER UNA UNIDAD DE DIS-
QO ESTROPEADA por otra to-
talmente compatible MSX (
son unidades de doble ca-
ra, 720 K.)

Si quereis mas informacidn
escribir o llamar a:
Antonio Plaza de Diego.
C/. Barceld n? 6 22 planta
28004 MADRID

VENDO ordenador PHILIPS
8250 (MSX 2) de 256 K,
unidad de disco de 720 Kb.
incorporada, y hueco para
la segunda. Monitor HIT-
-BIT de Sony en fdosforo
verde. 2 cartuchos, manua-
les, 35 juegos y utilida-
des en disco de 3,5" y al-
gunos juegos en cinta ori-
ginal. Todo en muy buen
estado. Precio total 50000
Y sin monitor 40000. Inte-
resados dirigirse a Anto-
nio Plaza de Diego. C/.
Barceld n2 6,23 planta.
28004 MADRID.

COMPRO/VENDO

ANUNCIOS GRATIS

TENGO el interes de conse-
guir el juego THE MAZE OF
GALIOUS a cambio de los
siguientes juegos origina-
les en cassette: Valkyr,
Venon Strikes Back, Thun-
der Blade, Xybots, Michel,
Barbarian 2, Pack "A TODA
MAQUINA", etc. Interesados
escribir a: Arturo Soravi-
1lla. C/. Urgel 228 22 1z,

08036 BARCELONA. O llamar
al 93 322 12 41.

ME INTERESARIA camprar un
NMS 8280 PHILIPS VIDEO/
GRAFIOO. Escribir a:

Jesis Gonzalo. C/. Caste-
lladral 21, 32 12. 08670
Navas. BARCELONA. O llamar
al (93) 820 41 72

ATENCION. Cambio y vendo
toda clase de juegos vy
aplicaciones para MSx-1.
Poseo mas de 300 titulos.
Precios muy interesantes.
Los interesados escribid o
llamar a David Conde.

C/. Agricultura, 8-12, 19A
37004 SALAMANCA. Tel:(983)
240307

CAMBIO juegos MSX1l, MSX2
en cinta y disco. También
busco juegos para gunstick
Interesados escribir a:
Antonio Devesa. C/. Casas
Nuevas, 87. 15705 Santiago
de Compostela. LA CORUNA.
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SIR WOOD

SIR WOOD es el ultimo
lanzamientode esta presti-
giosa marca de videojuegos
llamada OPERA Soft. Exce-
lentes graficos, magnifi-
co colorido y buena musi-
ca.

El juego se divide en 4
partes independientes. La
primera parte es una demo
no Jjugable. La demostra-
cidn es muy apreciable,
pues tiene mucho colorido
y buena misica. Tiene un
toque de humor.

La primera fase trata de
ir a arrancar la espada
sagrada de SABLAT para po—-
der entrar en las cuevas
del castillo. Es conve-
niente matar a TODO el
bicho viviente que se nos
ponga por medio. Se reali-
za en scroll horizontal
con tres planos superpues-
tos que se mueven a dis-
tinta velocidad.Chulisima.
La segunda fase ya no es
tan chula. Se mueve en
scroll horizontal pero no
tiene tres plancs super-
puestos. Esta hecha con

excesivo color azul. Matar
al dragdn es algo dificil.
No os pod

un segundo. Parte de 1la
dificultad se debe a las
numerocsas colmenas que
caen del techo y, al esta-
llar en el suelo, sueltan
saltamontes o pajaros ene-
migos. No dejes que una
capsula de energia se con-
vierta en una especie de
vasija. Si es asi, no la
cojas o te restara ener-
gia.

La tercera y QGltima fase
se produce en el interior
del castillo.También aqui
es necesario matar a todo
bicho viviente, con la fi-
nalidad de cambiar de arma
y poder matar a los enemi-

gos del

gigantes(los
final de cada fase).

Los graficos resaltan
otra vez, el colorido
también. Esta parte se
campone de niveles, hasta

llegar a la torre.

En resumen: wun buen
juego amenizado con un
poster larguisimo. Os lo
recamiendo profundamente.

Joan Ensesa M.
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CONMPARA ...

Si. Esta visto que alqu-
nos usuarios de MSX estan
mal informados acerca de
sus propios ordenadores, y
suefian con un "AMIGA",cre-
yendo que "es el mejor or-
denador del mercado".

Pues no, no gquiero que
caigais en la trampa pu-
blicitaria de las empresas
no relacionadas con el
MSX, pues el MSX es el me-
jor. Ya sé que lo sabéis,
pero hasta ahora quizds no
teniais pruebas para ense-
narle a algunos amigos u-
suarios de otros ordenado-
res.

Por lo tanto, me he deci-
dido a hacer una compara-
cion entre el MSX y los
demas ordenadores del mer-
cado. Camencemos.

SPECTRUM

Ejem,ejem. No sé& camo he
puesto un ordenador tan
malo en estas paginas,
pues sabéis de sobra cdmo
es. Para mas informacidn
miraos la pagina 53 del
nimero pasado de esta re-
vista que tenéis en vues-
tras manos.

AMSTRAD CPC

No comentaré el Amstrad
Plus, pues ya vino un co-
mentario bastante duro de
€l en el namero pasado,pa-
gina 33.

El CPC carece de spri-
tes. Puede tener 16 colo-
res con una resolucidén de
160x200 pixels, 4 colores
con 320x200 © 2 colores
con 640x200 pixels(esta
Oltima supera horizontal-
mente a los MSX2 y 2+, pe-
ro sdOlo puede poseer DOS
colores). Tres canales de
audio. Ventanas de texto
(algo que, la verdad, no
tiene mucho uso).

PHILIPS NMS-8245

Otros puntos en contra
(si tenemos en cuenta que
no tiene ninguno a favor)
es que sus dikettes son de
3", incampatibles en todo
y demasiado caros para ser
una excusa. Ademas, la
fuente de alimentacidn es-
ta en el monitor. Imagina-
te que se estropea el mo-
nitor. ;Camo lo conectas
al televisor?

COMMODORE 64
Como su propio nambre in-

dica,tiene 64K, con 1la
"pega" de que para am-
pliarlos te tienes que

camprar otro ordenador...

Sus graficos manejan 16
colores con una resolucidn
grafica de 320x200 pixels

(pero los colores se
MEZCLAN en pantalla, es
decir, no se sabe bien

donde estan las siluetas)
Posee sprites, por cierto,
jocho!

EN fin, hablar mas es in-
necesario. Esta a anos-luz
de nuestros ordenadores. Y
ya no hablemos de los MSX2
y 2+.

ATARI ST

Ya pasamos a los 16 bits,
asi que debéis tener en
cuenta que son mas rapi-
dos y que --en teoria-- su
chip permite manejar mas
colores y mas resolu-
cion. No os preocupéis,
pronto saldran los MSX3,
con 16 bits,casi seguro(?)

No poseo mucha informa-
cion acerca del ST (ni de
los demdas ordenadores),
asi que si hay algunas la-
gunas o incorreciones sa-
bed que no es del todo
culpa mia.

Buen, al grano:Comenzando
por el aspecto grafico,po-
demos tener 320x200 pixels
con 16 colores, 640x200
con 4, O 640x400 con sdlo
dos. Posee tres canales de
sonido. Tiene 512 K de RAM
y iil6!! de ROM (asi que
tiene un BASIC sofistica-
disimo, como podéis apre-
ciar). Se le pueden conec-
tar cartuchos de 128K
maximo, disco duro de
hasta 20 megas(como en el
Amiga, pero tengamos en
cuenta que los MSX pueden
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equiparse con disco duro
de 192 MB. ;Sorprendidos?)
Como véis, no sé de qué
nos quejamos.

AMIGA

iResolucidn de hasta 640x
400 pixels!jPaleta de 4096
colores, de la que podemos
usar hasta 32!iUna increi-
ble capacidad de 8 spri-
tes! {Puede digitalizar!
iTiene 4 canales de sonido
en stéreo!

Cano se puede observar,
no es nada del otro mundo,
y tampoco hay por qué alu-
cinar ni tampoco hay que
hacer una campafia televi-
siva tan "asombrosa".

Mas informacidn sobre el
Amiga:MSX-Club,n? 60-Enero
90.Pag.32.

PC & COMPATIBLES

Tarjetas por aqui... Tar-
jetas por alla...Esta la
tengo '"repe", te la cam-
bio... Si queréis hacer
algo con este ordenador os
tenéis que ganar "pasta",
aunque la oferta de campra
del ordenador parezca
asambrosa. Bueno, tengamos
en cuenta que fue pensado
para las oficinas.

CONCLUSION

El MSX no tiene competen-
cia, asi que ya podéis ir
ensefando estas paginas a
ese amigo que tiene un
Spectrum y encima os cae
mal. Yo, por mi parte, me
voy a camprar un MSX2+, vy
os aconsejo que cuando os
cambiéis de ordenador, es-
te sea un MSX2+, un MSX3,
u otro que salga en un fu-
turo del standar MsX.

Juan M. del Rio S.

TOLKIEN

Quizds sorprenda a algun
lector encontrar un arti-
culo sobre J.R.R. Tolkien
en una revista como ésta,
netamente dedicada al mun-
do de la informatica vy
especialmente de los MSX.
Sin embargo, J.R.R. Tol-
kien (John Ronald Reuel
Tolkien) esta mucho mas
relacionado con el mundo
de los ordenadores de 1lo
que parece, ya que aunque

el murido antes de que los

| ordenadores alcanzasen una

difusion importante, sus
obras sirvieron de base a
una gran cantidad de aven-
turas graficas y R.P.Gs.
(Role Play Games), ademas
de devolver al mundo una
parte de si mismo que ha-
cia mucho tiempo que tenia
olvidada. Me estoy refi-
riendo a la imaginacidn,
por eso un mundo tan nece-
sitado de ella, camwo es el
de los videojuegos,recogid
rapidamente sus ideas vy
las aprovechd desde el
primer momento. Tan es asi
que el primer juego de rol
llamado Aventura Original,
aparecido en -1976, tres
anos después de su muerte,
contenia muchos de los
personajes tipicos de sus
obras: enanos, elfos, dra-
gones Yy cCuyo camporta-
miento era similar al de
sus libros. Ademds, debe-
mos tener en cuenta que
Tolkien no sdlo era un
gran escritor, sino tam-
bién un gran dibujante,
por lo que muchos progra-
madores pasaron sus dibu-
jos directamente del papel
a la pantalla del ordena-
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dor.

Todo empezd en 1937 cuan-
do Tolkien escribid The
Hobbit, su primera obra,
de la que nunca se sinti-
ria muy satisfecho y en la
que ya aparecen los perso—
najes y situaciones que
caracterizarian todas sus
obras posteriores, camo
enanos, elfos, trolls,
dragones, cuevas repletas
de tesoros,etc.

En 1953-1954 escribiria
su obra cumbre, en forma
de trilogia, El1 Sefior de
los Anillos, en la que se
recrea en un mundo fantis-
tico y perfectamente ca-
racterizado en todos los
sentidos.

Tanto El1 Hobbit como El
Sefior de los Anillos,
fueron 1llevados al mundo
de los videojuegos y del
cine afios mas tarde. Para
el sistema MSX sdlo apare-
ceria en 1986 El1 Hobbit,
una aventura grafica que
tenia como curiosidad el
hecho de que sus textos
fueses en inglés.

Mi intencidn al escribir
este articulo no es otra
que hacer un pequefio hame-
naje a ese mago de la ima-
ginacidn que fue Tolkien e
intentar que algln lector
del mismo se interese lo
suficiente por su obra
camo para leer alguno de
sus libros. Espero haber
conseguido ambas cosas.

Javier Darado R.

< TRAICIONAMOS
AL MSX ?

Bueno, a muchos de mis
lectores (al menos yo es-
pero gque sean muchos) les
habra sorprendido los ar-
ticulos que he escrito so-
bre los PCs. Esto tiene
una explicacidon 1ldgica:ha-
ce ya un par de meses que
me he camprardo un PC com-
patible; esto no significa
que voy a abandonar mi MSX
y mucho menos a venderlo.
Mi apoyo al sistema sigue
siendo total; de hecho,si-
go camprando todo el soft
Yy todos 1los periféricos
que me es posible para mi
ordenador. Desgraciadamen-

te sé que mucha gente ha
vendido su antiguo ordena-
dor MSX para camprarse un
ordenador nuevo que le o-
frezca las posibilidades
graficas y sonoras necesa-
rias para hacer correr los
nuevos Jjuegos que estan
apareciendo para los orde-
nadores de 16 Bits.

Me parece 1logico el deseo
de poseer un ordenador mas
potente y tener acce-
so asi a estos nuevos pro-
gramas, lo que ya no me
parece tan ldgico es que
para conseguir este nuevo
ordenador vendan su viejo
MSX. Los MSX siguen hoy
tan vigentes camo el pri-
mer dia, y si esto es asi
es gracias a un grupo de
"locos" entre 1los que
tengo el honor de
contarme, Qque seguimos
apoyando al sistema sin
paliativos de ninglin tipo
Yy que no renunciamos a el
de ninguna manera. Por eso
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pido a todos los que estén
pensando en comprarse un
nuevo ordenador que no por
ello den de lado a su MSX
que tantos buenos retos
les ha dado y sin duda
seguira dando.

Javier Dorado R.

con una buenisima banda
sonora y una monotonia de
escenarios exasperante.

No es muy halagador el
panorama, ¢no?.

Este programa ha hecho
historia por una razdn
bien simple:la "playabili-
ty", la capacidad de juga-

clases de los mismos que

tiene el programa:el
verde, el rojo
(volcanico), y el agqua
(azul).

Para acabar con todos los
esperpentos de las gala-
xlas que nos vengan a to-
car las narices, dispone-

5Y
=Y

COMFILE
=i =3 |

EY MOGICRICKS

+S8E FONY

e

FONICn

ZANAC

Hace ya unos cuantos anos
una campafiia japonesa lla-
mada COMPILE sacd al mer-
cado uno de los mejores
juegos de 1la historia
softwariana del MSX:ZANAC,
unidad de combate encarga-
da del desarrollo de ele-
mentos revolucionarios...

iQué, os suena el nom-
bre...?.Pues si.A mi en-
tender, es uno de los jue-
gos Jjaponeses mas popula-
res de la historia. ¢Y a
qué sera debido eso? Pues
ahora mismo lo sabremos...
ZANAC es un juego simple,
adictivo, poco original,
sin mucho colorido ni
florituras innecesarias,

PORTADA DEL ZANAC, 12 vers.

EINC.

bilidad que tiene. Su ele-
vadisima adiccidn es debi-
da a que, técnicamente, es
perfecto. Su misica es pe-
gadiza y, en definitiva,
bueno a todos los niveles
de programacidn.

dejando ahora la parte
tecnica del juego, vayamos
al juego en si. ZANAC es
un tipico arcade espacial,
con un fino scroll verti-
cal, enemigos variados,ba-
ses cada cierto tiempo que
tenemos que destruir vy
"agujeros negros" que se
esconden en los objeto-
misterio.

En el nivel 1, los deco-
rados se suceden camo en
todas las otras fases del
juego:Van saliendo, alter-
nativamente , las tres

UNA DE LAS FASES DEL ZANAC 12 vers.

mos de un débil canoncito

amarillo, que se puede
multiplicar si cogemos
unos objetos blancos que
salen cuando disparamos a
unas plataformas que van
de tres en tres(ojo, son
las azules). Pero esto no
es todo, pues también dis-
ponemos de otras 8 armas
que se pueden recoger al
matar unas plataformas con
un namero. La mejor es la
7's

Y bien, después de comen-
tar brevemente el Jjuego,
os digo que existe otra
version del ZANAC, el ZA-
NAC 2nd version.Es clava-
dito al primero, sdlo que
con mas fases y el gustazo
de poder Jjugar al que
quieras.
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Ahi van las conclusiones,
validas para las dos ver-
siones, y sus respectivos
cargadores que, creedme,
os haran mucha falta.

(Ver secccién CARGADORES)
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Josep Sumoy P.

JUEGOS '90

Ahora gue ya se ha acabado
el ano, creo que no esta-
ria mal echar una miradita
a la produccion de soft
para MSX durante el ante-
rior ano 1990. Por eso me
ne decidido a hacer un pe-
quefio catalogo en el que
mes a mes figuran los me-
jores Jjuegos qus han idc
apareciendo.

Aungue supongo gus muchos
de los lectores no estaran
de acuerdo con todos los
juegos que agui aparezcan,
espero gue, al menos, sI
lo estén en gue los juegos
gue aquli figuran cuentan
con una calidad indudable
y que en su momento fueron
numeros uno de ventas. O-—
tro dato a tener en cuenta
es que, desgraciadamente,
v muy &8 mi pesar, no he
pcdido comprar todos los
juegos  producidos  parz
nuestra norma {(; Y QUE
CONSTE QUE IO HE INTENTA-
DO !). Razon por la cual
no estan todos los que son
aunque al menos espero gue
los que estan tengan un
apoyo mayoritario de los
lectores de nuestra revis-
ta, para ser calificados
camo los melores Jjuegos de
todo el anc 199SC.

LOS MEJORES JUEGOS DE 1990

ENERO .-

Enero fue un mes bastante
prodigo en juegos, por al-
go es la época en la que
los Reyes Magos s2 dejan
casr por nuestras casas
cargados con los Gltimos
lanzamientos nacionales y
extranjeros. Aparecieron
juegos como: LIVINGSTONE
SUPONGO 2, VIAJE AL CENTRO
DE LA TIERRA, GHOSTBUSTERS
2, HYSPSYS ,etc.

Pero el gue a mi Jjuicio
fue el mejor juego de ese
mes =s WAR IN THE MIDDLE
EARTH d= DRO-SCFT.

FEBRERO .-

En Febrerc aparecieron
varios Jjueges digneos de
mencion como:MORTADEIO 2 o
IOS INTOCABLES, perc creo
qu= el mejor juego, y s
gue muchos lectores esta-
réan d= acuerdo, fue EL
CAPITAN TRUENO cde DINAMIC.

MARZO .-

No se puede decir que el

Marzo hayz sido un mes
prodigo en Jjuegos. A mi
modo de ver sdlo es dianc
de mencidn el pack CINCO
EXTTOS DE OPERA, compuesto
por SOL NEGRO, ULISES, MU-
TANT ZONE, LA ABADIA DEL
CRIMEN y GONZZALEZZ.

ABRIL .-

En Abril apareciercn unsz
serie d= Dbuencs Juegos:
RAM, HOSTAGES, EL AMO DEL
MONDO, etc., de entrs los
que resulta muy dificil
elegir uno, sin empargo vc
prefiero COZUMEL c¢= A.[D.
(AVENTURAS DINAMIC) pcr is
gran acogida gue tuvo y 1

-

m

notablse calidac c¢= ests
aventura gratfica.
MA o=

Estoy segqur? Qus TOGSS

estaran de acuerdo si dige

gus el MAD MIX 2 d= TOFC
fus, sin duda alguna, el
mejor Jjuego de ests mes.

Parecs gque eso as '"les
viejos rockeros nunca mue-
rea" s puecs aplicar
perrectamence a ' mister
Pacman.
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JUNIO .-

En Junio brilla con luz
propia, por su indiscuti-
ble calidad,JUNGLE WARRIOR
de ZIGURAT, un juego que
contribuyd a hacernos pa-
sar un verano realmente
agradable y con el que ZI-
GURAT inicid una campafa
realmente agresiva en el
mercado de soft espariol.

JULIO .-

En Julio, la recién cons-
tituida OPERA  SPORTS,
filial de OPERA SOFT, pro-
dujo su primer lanzamien-
to:ANGEL NIETO POLE 500.
Con €1, OPERA dejd bien a
las claras que la calidad
y el bien hacer serian
también norma de su nueva
filial.

AGOSTO .-

En Agosto, y para variar,
fue nuevamente OPERA 1la
gue alcanzd el maximo éxi-
to con su SUMMER PACK, que
reunia los que son, sin
duda, sus mejores Ijuegos
de todo el afo:MOT, CORSA-
RIOS y LIVINGSTONE SUPONGO
2. Un pack auténticamente
de "oro" que nos tuvo ata-
dos al joystick durante el
resto del verano.

SEPTIEMBRE .-

Durante este mes hubo una
auténtica avalancha de
buenos juegos y de temas
muy variados, como el PACK
GENIAL o el PACK METAL AC-
TION, ademas de varios si-
muladores  futbolisticos,
resaca de los pasados mun-
diales; pero a pesar de
todos ellos, fue nuevamen-
te OPERA con su SIR WOOD
la que dio el gran golpe
de ventas.

OCTUBRE .-

La vuelta al "cole" nos
fue amortiguada gracias a
dos precinsidades informa-
ticas; una de ellas fue
LORNA de TOPO y la otra la

bella astronauta de LA A-
VENTURA ESPACIAL de A.D.
Que cada cual elija la que
mis le guste.

NOVIEMBRE .-

En Noviembre, por su re-
lacidn calidad/precio, el
pack DE CINE de OCEAN, es
el que se lleva la palma
gracias a la buena calidad
de los juegos que lo com-
ponian:ROBOCOP, GHOSTBUS-
TERS 2, INDIANA JONES AND
THE LAST CRUSADE y BATMAN.

¢Hay quién dé mis por me-
nos?

DICIEMBRE .-

En Diciembre wvuelven los
Reyes Magos, Papa No€l y
los grandes almacenes a
intentar encasquetarnos la
mayor cantidad de juegos
posible. Uno se vuelve
realmente loco intentando
elegir los mejores juegos
para el ordenador. De
todas formas, espero no
equivocarme mucho si elijo
al CHESSMASTER 2000 de
DRO-SOFT, por aquello de

BATMAN fue, sin du-
da alguna, un gran
éxito tanto en el
mundo de los or-
denadores camo

en el cine.

que no todo es masacrar
marcianos o pegar una pa-
liza al malo de turno a
base de karate o kung-
fu, pero si no sabes jugar
al ajedrez, y ni falta que
te hace, puedes elegir a
las TORTUGAS NINJA de MCM
o NARCO POLICE de
DINAMIC,0 SITO PONS 500c
GRAN PRIX de ZIGURAT o
POLI DIAZ de OPERA SPORTS
© KARATEKA de DRO-SOFT,
etc, etc, etc.

Bueno, y esto es mas o
menos lo mejor (a mi pare-
cer) que nos ha ofrecido
el arfio 1990.

En total, 12 meses de la
historia de nuestros MSX
repletos de acciodn,
aventuras y, a veces, in-
cluso de calidad.

Espero que el proximo afio
sea, al menos, tan bueno

. como este para todos y en

todos los sentidos.

Javier Dorado
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SOLDIER
OF
LIGHT

Uno de los espacios que
mas espacio ocupa en cual-
guiera revista dedicada a
los Jjuegos de ordenador
es, precisamente, este que
estas leyendo ahora, el de
los camentarios de juegos.
La funcidon de estos co-
mentarios es clara, gque el
comprador de los mismos
tenga un punto de referen-
cia a la hora de comprar-
los, aparte de_la engaficsa
publicidad que aetos nos
ofrecen. Por eso he escri-
to este articulo, para
salvar al pobre incauto
que, como Yo, se deje
atrapar por las bellas
portadas vy las frases
revolucionarias que nos
ofrece este juego.

Si, porgue este 3juego,
aparte de ser "una fantas-
tica conversidon de la ma-
quina original de Taito" y
"el arcade que
revolucicnard el mercado",
tiene bien poco que ofre-
cer, Y este poco es:
-Argumento original: Salva
al Universo de las fuerzas
del mal.(jOtra vez!)
-Sonido alucinante: Si,
el gque le hagas ti con la
boca.

—Graficos increibles: Ma-
los, monocramos y(espero
que sea un error de mi
cinta original) en las
fases que transcurren en
el espacio dejan su imagen
impresionada por donde pa-
san, por lo que al cabo de
un rato no se ve nada.

=Y una adictividad...casi
nula. Esto es debido prin-
cipalmente a que las pil-
doras con que obtienes ar-
mamento son todas iguales.

por 1lo que que no sabes si
el nuevo arma que vas a
coger va a ser mejor o
peor. Ademds, el juego es
muy facil de pasar (yo me
lo pasé el mismo dia que
lo campré) ya que las 3
fases de que consta son
practicamente iquales vy
las fases del espacio se
pueden pasar con un poco
de intuicién y poniéndote
en una esquina.

Por lo demds, este juego
viene a ser un arcade se
scroll horizontal con al-
gun gque otro momento en el
que se combinan un pPoOCo
las plataformas sobre las
que hay que saltar.

Armado con un fusil que
puede ser cargado con di-
ferente municidn, nuestro
hombrecillo debera atrave-
sar 3 mundos custodiados
por 3 enemigos algo mas
resistentes pero poco pe-
ligrosos para después
entrar en la famosa sub-
fase del espacio, que es
el tipico matamarcianos.
En fin, un juego al que
sOlo le faltaba ser multi-
carga para ser peor y que
supongo gue habrda gente a
la que le entusiasme y se
pase las horas frente a &l
(hay gente para todo), pe-
ro que a mi me ha decepcio

nado mucho, mucho.

Jesus Garcia

. MANIA -

¢ MANIA A MICROMANIA ?
(Carta dirigida a Javier
Dorado )

Recientemente he leido un
articulo en esta misma re-
vista, ocon el titulo:
MICRO;MANIA? AL MSX. Yo
mismo compré la revista en
ese mes por curicsidad, y
vi lo mismo que ponia el
articulo. Amigo 7javier,
estoy de acuerdo con tus
afirmaciones, pero no has
de pensar lo peor. De en-
trada, yo también vi que
nada tenia gue ver con el
MSX, pero los mapas de
juegos y los comentarios,
no son tan malos. También
adquiero la revista MSX-
CLUB y aseguro que en la
revista MICROMANIA comen-
tan los juegos 2 meses an-
tes que la MSX-CLUB.

Ahora un poco de critica.
Dicha revista comenta muy
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pocos juegosS para nuestro
querido sistema. Pero MI-
CROMANIA sirve para los
que quieren enterarse de
como va el . soft (como es
mi caso).

Javier, si lees estas 1li-
neas, no pienses lo peor
de MICRCMANIA,

Joan Ensesa

RECUERDO...

Estoy en total acuerdo
con vosotros, Sumoy y So-
1&. Al MSX lo estan tiran-
do por los suelos estas
casas que venden y estas
copias al MSX gue parece
gue Jjuegues con un SPEC-
TRUM. De segquir bajando
asi, dentro de cuatro dias
los Gnicos juegos que ten-
dremos seran los de anta-

si, si lo La

CACHONDEO mMSX

recéis. Y no lo digo con es 1o siguiente:
dnimo  de ofender, sino

v T pues
aav"-adevma"".x 1ope- 1o Gnico gue hago con ello

:. un chasco al ver

para gque recagacitiis una la birria de juego que han Joaloces
Cuestion que anora ©s | sacado, y dar mi dinero a
plantears: Los video | los que han echado al MSX

no, el clasico fronton,
las dos paletas y la pelo-
ta de tenis (este es mas
sofisticado, para parejas
y todo, ¢eh?) o el rompe-
tochos en blanco y negro,
pero, eso si, con sonido.

Yo soy un forofo de los
KONAMI, ACTIVISION, SEGA y
MASS TAEL. Pero a uno le
desinfla cuando estéas
acostumbrado a un colori-
do, unos dibujos, unas me-
lodias y sonidos, una ori-
ginalidad... Todo esto me-
tido en una facilidad de
carga, como eran los anti-
guos de KONAMI KING'S VA-
LLEY, ROAD FIGHTER, KNIHT-
MARE, SOCCER, asl hasta 22
mas de KONAMI que tengo;
Pero te llega un GOONIES,
que ya empiezan que si
claves y otras punetas, y
no hablemos del GREEN BE-
RET. Te lo anuncian en re-
vistas con imAgenes super
dindmicas (imagenes de al-
guna maquina de saldn, di-

TR (OSEP  SUMOY Y ALBERT SOLE Em

toum y un MSX.
SPECTRIM: 48 K
1 canal de voz.

Confusidn de sprites
Difundido en Gran Zretafa

ria yo).

Y, efectivamente,
qgue KONAMI:
bien,
y al llegar a GHOSTBUS-
TERS,

muchas

Si, lecs video juegos. La
inmensa maycria de juegos
que os conrrdis de las si-

DRO, OCEAN, GREMILIN, Us
L5, por nororar las mas
importantes, venden, desde
1932 en adelante sdlo
conversiooes 100% SPECTRIM
a los tsvacios MSX. Y no
es que les tenga mania a
escs  sefiores, lo

sucecde es lo siguiente:

CAUSA: E1 MSX pierle apoyo
comercial en Espaia.

DESDIACE: los programado-
res pasan del MSX porgue
no les es rentable, y los
juegos que sacan para MSX
son simples coaversiones
del SPECTRWM. Y lo mis

por los suelos.

Y que conste que no
exages> ni un pah: pues
ain me callo algo .

»\?A.?"R DE SSTA LINEA SO-
1w “’m\uow*u\
Lm:usm

Yvns;—_’usmdu'us b 4
Gué ray de malo en una

GUe | Pues muy  ficil., Esas

oi el 50% de las POSLOLli-
dadﬂ graficas, aclsticas
y de “"playbility* del Mmsx.
Toda una pena. Temmino mi
articulo con una pegueda
carparacida entre un Spec—

Yy Francia.
Es apoyado por todos los
Frogramadores.

15 oolcres

3 canales de voz, con po-
sible ampliacidn a 9 stereo
Poca o nula confusidn a
sprites

Difundido mayoriatriamente
en Japin. Le sigue B8lgica
y Holanda.

S6lo se ve agoyado por los
nipones.

Ante  tado, dede quedar
claro una cosa:El spactoum
50 le llesa oi al cmeliso
al ¥SX ( y no hablewcs ya
del Spectmim plus 3 contza
el ¥SX2 plus)

Te compras el
juego porque pone KONAMI y

lo siguiente es tirarte de
los pelos y pegarle una
patada a la cinta.

Otro caso similar me ocu-

rrid con ACTIVISION. Com-
pré RIVER RAID; no es una
cosa del otro mundo, pero

bien. Compré  H.E.R.O.
jHombre, esto empieza a
parecer KONAMI! pense Yyo.

igual
la primera
la segunda muy bien
pssss, otra desin-
flada.

Estamos en una época de
fotos enganosas
para vender mas, portadas
en cintas, y en pantalla
solo tienes ganas de que
comience el Jjuego, para
gue esas super-imagenes
que ves tomen movimiento y
después de minutos inter-
minables (si es que te
"entra" el juego) te pre-
guntas: ":;donde estia el
héroe de la portada? (Y el
colorido de las fotos de
atras?"

Lo dicho, os preparo un
torneo o tenis o frontdn
para un futuro no muy le-
jano y si no j al tiempo !

Jesus Gonzalo

fuerte es gue alauncs de

1.- O es que no les da la
cana de nacerlas bien.

2.- O son tontitos y no
saben utilizar un
incerface.

les 2poyamos. Yo,
perscnalrente, ya no com-
FXO Oingn juego que sea

HONART]

ROM CARTRIDGE

i

MEGA ROM

iINOSTAR 53

A LA TIZQUIERDA, SECCION "CACHONDEO
MSX" DEL NOMERO 8 DE LA REVISTA.
ARRIBA, LOGOTIPO DE LA COMPANIA DE
JUEGOS JAPONESA, KONAMI.
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Super
Stryker,
saga para MSX de primera

Laydock Mission
el Unico de la

generacion, en formato
cartucho de 2 megas para
uno o dos Jjugadores. E1
planteamiento es idéntico a
las otras partes; (recorde-
mos LAYDOCK y LAYDOCK 2
LAST ATTACK ) dos naves en
scroll vertical arrasando
todo a su paso por distin-
tas fases, el espacio, la
base, una playa, la selva,
etc. Pero pasemos a descri-
bir los distintos aspectos
del juego.

PRESENTACION.

LAYDOCK, la 12 parte, tiene
una espectacular pantalla
de presentacion, con voz
digitalizada incluida, la
pantalla parece una imagen
de LA GUERRA DE LAS
GALAXIAS,naves por doquier,
parecidas a las del imperio
de DARTHVADER, canones bam—
bardeando el espacio y des-
de una buena perspectiva,
bueno, pues SUPER LAYDOCK
no iba a ser menos,...
parece mentira lo que hacen
con 16 colores,sensacional.

JUAN M. GUTIERREZ

Tu nave sale en horizon-
tal, disparando y esquivan-
do docenas de lasers,
acampanado, claro esta, de
unas frases digitalizadas.

CONTROLES.

Naturalmente, SPACE para
disparar y los cursores
para dirigir nuestra nave
en las 8 direcciones po-
sibles. SHIFT para dispa-
rar el arma camplementa-
ria y ESC para pausar.
Jugando uno solo tienes la
obligacidn de elegir el
arma camplementaria, no
puedes hacerlo en la mitad
de la fase, cosa que cambia
siendo 2 los jugadores,al
unirse las 2 naves(hablare-
mos mas adelante de esto)
podremos elegir el arma
pulsando 1los cursores en
cualquier diagonal.

NOVEDADES

DEL JAPON

PULSAMOS FIRE Y ...

Despegamos. Se abre la pan-
talla protectora de la base
y nos dirigimos al espacio,
donde se encuentran nues-
tros enemigos.

En el cambate no debes ir
hacia los enemigos, sino
esquivarlos y disparar a
quien se ponga en medio. Lo
que no tienes que hacer es
dejar pasar son las bases,
porque si se quedan atras
nos obligaran a subir con
sus balas y es probable que
nos traguemos unas cuantas.
Dispara a las bases azules
que te daran algo de ener-
gia y evita las rojas que
te haran todo lo contrario.
Tienes toda la pantalla pa-
ra moverte, no hay que te-
ner temor de chocar con al-
guna pared. Jugar tanto en
solitario camo en pareja
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tiene sus pros vy sus
contras. Si estds sdlo ha-
bra menos cadencia de fuego
contra los enemigos, y esto
lo notaras, aunque las
bases de energia no tienes
que compartirlas con nadie.
Si son 2 habrd menos ener-
gia para alimentar vuestras
naves, pero el fuego sera
el doble, y esto se nota
bastante. Quedaros en 1los
lados y dejad a los del
centro en paz. Pueden haber
momentos de confusidn:
juntar vuestras naves vy
unirlas, no sabiendo duran-
te unos segundos, eternos
segundos, gquién controla a
quién.

EL MARCADOR.

Este muestra la energia de
las naves, en forma de

barra que irad descendiendo;
nos indica también el arma
seleccionada y lo mas im-
portante, el DOCKING. Esta
barra, cuando juguemos dos
estara vacia, pero poco a
poco ira subiendo, hasta
llegar al limite,momento en
que las naves se uniran y
se convertirdn en una sola
aumentando la potencia de
fuego. E1 que se acople ma-
nejard la nave, mientras
que el otro actuara de co-
piloto, manejando las
armas.

GRAFICOS, QOLOR Y SONIDO.

Bueno, qué os voy a decir
de 256Kb de T&E SOFT... ja-
lucinante ! En cuestidon de
graficos no sdlo veremos el
espacio y las estrellas,
sino que ademds sobrevola-

remos playas,selvas,bases,
superficies de planeta, e
incluso el hiperespacio;hay
para todos los gustos. El
color es perfecto, adecuado
a cada escenario. E1 movi-
miento es muy suave, sobre
todo las naves enemigas. El
sonido, sin ser FM-PAC, no
decae en ningin mamento,
ambientando muy bien el
juego.

Es terriblemente adictivo,
de esos que cuando te das
cuenta te surgen las tripas
a rabiar; y la dificultad
muy bien ajustada, en las
primeras partidas puedes
llegar a la 42 o 52 fase,
luego tendras que sufrir.
Caomo veis, uno de los pocos
juegos que saca T&E SOFT
para MSX de primera genera-
cidn, pero cuando se decide
lo hace a lo grande.

i Qué lo disfrutéis !
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El titulo de este juego
viene a ser porque el ori-
ginal estd en japonés vy
no es para poner 5L’
o algo asi. Es un simula-
dor de artes marciales.

Podemos elegir a tres
guerreros diferentes, cada
uno con una peculiaridad
distinta. Los graficos son
enormes, los mas grandes
que he visto en un ordena-
dor; reiros de AFTER THE
WAR. Para daros una idea,
el juego es parecido al de
una maquina de TAITO; el
SABUZI-Z.

PRESENTACION.

En la cual podemos encon-
trar lo de siempre. Un
antiguo reino ha sido in-
vadido por las fuerzas del
mal y tres guerreros han
sido elegidos para acabar
con este percance. Con
unas agradables vifietas se
nos muestra toda la histo-
ria.

CONTROLES .

Antes de camenzar una par-
tida debemos elegir nues-
tro guerrero.

NINJA: Es el mas practico
de los tres, pero también
el mas flojo. Conviene
elegirlo el primero. Su
poder consiste en pasar de
una pantalla a otra "te-
letransportandose".

SAMURAI: El mejor; no muy
rapido, pero sus golpes
son demoledores.Ademas, su
poder es una especie de
magia que afecta a toda la
pantalla. Conviene usarlo
contra los enemigos fina-
les.

GUARDIA REAL: Similar al
SAMURAI, pero algo mas
flojo. Su
consiste en volverse invi-
sible. Recuerda, los ene-
migos finales ...

Pulsamos SHIFT y entramos
en accidn. Con esta misma
tecla saltaremos y con
SPACE rebanaremos cuellos
con nuestro KATANA, que es
lo que manejamos porgue no
hay otras armas. Agachan-
dose y pulsando SHIFT se
activa el poder especial,
aunque sdlo lo puedes ha-
cer 3 veces. Pero no te
preccupes, tanto esto camo
la energia te la dan los

enemigos (algunos ) al
morir.

EL JUEGO.

Se campone de pantallas.
Hemos de acabar con 1los
enemigos que hay en cada
una para pasar a la sigui-
ente. Es muy dificil sal-
tar y esquivar a los ene-
migos, asi que matalos an-
tes de que se te acerquen.
En cada nivel hay 2 enemi-
gos finales, algunos ocu-
pan mas de la mitad de la
pantalla. Entre ellos po-
demos destacar a una gi-
gantesca calavera, un pe-
rro carnivoro de abrasado-
ras fauces, un hombre ser-
piente, etc. En los enemi-
gos convencionales también

peculiaridad |

podemos encontrar una gran
variedad y siempre distin-
ta en cada fase.

MARCADOR .

Tan solo una vela en la
parte inferior izquierda
que denotan nuestra ener-
gia.

GRAFICQOS, COLOR Y SONIDO.

Camo ya hemos dicho, tanto
los graficos camo los per-
sonajes son enormes, pero
con un movimiento insupe-
rable y bastante rapido.
El color es de lo mejor
del Jjuego, anteponiéndose
los tonos oscuros. El so—
nido, aln siendo del anti-
guo PSG, no decae y todas
las melodias favorecen

bastante al programa. En-
tretenido camo pocos y fa-
cil de jugar. Es de lo me-
jor que puedas tener.




Hertz vuelve al ataque,
tras producciones camo HY-
DEFOS o el increible PSY-
CHO WORLD. Viene a aportar
Su grano de arena a los
RPG pero de una manera to—
talmente diferente.

PRESENTACION.

En la presentacion de LE-
NAM se nos cuenta la ti-
pica historia del BIEN
contra el MAL. Unos
hechiceros renegados se
revelan contra el consejo
superior de magia, atra-
yendo de otro plano dimen-
sional unas horribles cria-
turas para ayudarles a
derrotar al consejo. Este
no tarda en reacciocnar vy
manda a sus magos mas jo-
venes para detenerlos,
aunque sera dificil, vya

que entre las filas de los
renegados hay desde drago—
nes y demonios, hasta me-
dusas; toda una fauna.

La presentacidn, aan
llevando un argumento poco
original, estid llevada a
los limites de lo increi-
ble. En cuanto a graficos
se refiere, éstos son muy
logrados. Los tonos de co-
lor son estraordinarios y
las animaciones no estan
mal. De pelicula, vamos.
EL JUEGO.

Zste se desarrclla por
pantallas, camo si fuese
una demo, al estilo de las
vinetas de los camics. El
lado derecho se reservara
para el mend de opciones
con el que controlamos el
juego. El1 lado izquierdo
para la accidn propiamente
dicha y abajo de todo hay
un espacio para ver el
STATUS del personaje que
llevamos en ese momento.
Podemos hablar con los
personajes que aparecen en
el juego, entras en
posadas ( desconfiad de

una camarera que en cual-
quier momento os puede sa-
car un cuchillo ), etc.
Cuando nos encontremos con
un O unos enemigos, se nos
dara una serie de opciones
entre las cuales se
encuentra AUTO, gue sirve
para luchar contra el opo-
nente autcmaticamente. Las
otras opciones son para
hablar, examinar el enemi-
go, etc. 8

El juego no es dificil y
se puede acabar perfecta-
mente. Es entretenido vy
agradable por sus excelen-
tes pantallas. El unico
inconveniente es que, cam
imaginaréis, los textos
son caracteres KANJI, pero
gracias a que la accidn
transcurre mediante dibu-
jos podremos ir avanzando
a nuestra tarea.

En resumen, un RPG reco-
mendado, que haria que
vuestra coleccidn eleve su
calidad notablemente. No
te canses de buscarlo.

FAMICLE PARODIC I

Llega a nuestro pais la
segqunda parte de un Jjuego
gue tuvo mucha aceptacidn
tanto aqui camo en Japdn;
estamos hablando de FAMI-
CLE PARODIC, cuya segunda
parte tendrd mas acepta-
cién gque la primera. Sus
graficos son muy buenos y

ademas incorpora una
opcidn para sacar la
midsica por sintetizador,
mediante un MIDI, claro
esta.

Su creador, BIT, esta co-
giendo mucha popularidad
tras Jjuegos camo NYANCLE
RACING, QUINPL, SHYNTESAU-
RUS y naturalmente la sa-
ga FAMICLE PARODIC.

PRESENTACION.

Esta no es gran cosa pero
cumple se cometido. En
ella se nos presenta la

familia al completo, cada
uno con su nave, camo en
la primera parte y nos
ensefia un sistema planeta-
rio que debemos salvar; lo
de siempre.

EL JUEGO.

Antes de exterminar marci-
anocs debemos seleccionar
el sonido. Podemos elegir
el FM-PAC. Nos encontramos
con una gran variedad. Es-
tos son los que podremos
elegir: PHm (KAWAI), CSM-1
y CT-460(CASIO) MT-32, OM-
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32L,M-64(ROLAND), M1, MIR
(KORG). Camo véis aln no
se ha dicho todo sobre
sonido.

Una vez hecha la seleccidn
pulsamos SPACE para empe-—
zar. La pantalla del juego
ocupa toda la superficie
del televisor. Los grafi-
COS sSOn pequenos pero miy
bien conseguidos, al igual
que todos los variopintos
enemigos a los que nos en-
frentaremos. El color esta
muy bien escogido. La ma-
sica y los efectos sonoros
estan perfectamente compa-
ginados, aunque los dispa-

ros de la nave que maneja-
mos resalten demasiado.

El juego esta campuesto de
7 fases en scroll vertical
llenas de enemigos muy
peligrosos, aunque casi
todos 1lleven una sonrisa
en sus labios. Las fases
del Jjuego se dividen en
dos subfases, cada final
de ellas protegida por un
enemigo final bastante
original, por cierto. Nos
podremos encontrar desde
teclados de oOrgano a
elefantes con una pipa de
jabdn y metidos en un
barril. De 1los enemigos

convencionales se puede
decir lo mismo, una enorme
variedad y distintos en
cada fase.

Las teclas para controlar
el programa son:

SPACE para disparar

GRAPH para manejar unas
options

STOP para pausa

F1 para visionar los
puntos y las naves que nos
quedan y los cursores para
manejar la nave.

Ya sdlo me gueda recamen-
daros el juego, ya gue es
un oasis en este desierto
de los Role Playing Games.

R e T e S N A Ty o TR

DRAGON

Foe 5o sl e e
Y van 6... Todos os acor-
daréis de DRAGON SLAYER IV
un juego en formato
cartucno de 2Mb para MSX2.
Una videoaventura fantas-
tica con cientos de panta-
llas y un buen montdn de
enigmas gue resolver. Pues
bien, ahora nos llega la
sexta parte. ;. Pero ddnde
se ha metido 1la 53 2. Nun-
ca hemos tenido noticias
de ella, guizds no ‘tuvo
mucha acsptacidn y no vino
a Espana. Bueno, por lo
menos ésta si ha venido vy
merece la pena. Sigue le-
yendo.

PRESENTACION.

Antes de comentarla debe-
mos hacer hincapié en al-
go. Es el primer juego al
que FALCOM incluye un
sistema de sonido FM-PAC,

SLAYER VI

siendo los resultados ver-
daderamente asambrosos
para ser la primera vez
que trabaja con éste sis-
tema.

Ahora pasamos a lo gque
ocupa, la- DEMO de DRAGON
SLAYER 6. Empieza contan-
donos una historia, con un
fondo de una constelacidn.
Una vez acabada veremos
una secuencia de excelen-
tes imigenes en la que ve-
remos camo una mujer suel-
ta una paloma para entre-
garsela a un hada, a la
VezZ que se nos presenta a
los héroes de la historia.
Hay que recalcar el exce-
lente logotipo de DRAGON
SLAYER, hecho con una téc-
nica insuperable. Una vez
acabada la DEMO s=2 nos
pedira el disco 2.

EL JUEGO.

Primero hay un mend de 3
opciones, gque son:

l.- Iniciar una partida.
2.- Cargar una partida.
3.- Continuar el juego.
Seleccionamos la 12 y em-

pleza la aventura.

Como ya se ha dicho, esto
es un RPG, asi que ya sa-
béis con lo que os encon-
traréis. Estamos en una
aldea, en la cual hay per-
sonajes con los que debe=
mos dialogar, numerosas
tiendas para aumentar nu-
estro equipo, posadas para
recuperar la energia per-
dida en combates, etc
Nuestras  andanzas por 1los
poblados, bosques, templos
etc., siempre tendran una
perspectiva de pajaro, lo
gue mejor le viene a estos
juegos. En los combates,
la pantalla cambiard y lu-
charemos directamente con
€l o 1los enemigos, de
iqual forma gque ocurre en
el ARCUS 2 o programas de
este estilo.

Los graficos del programa
son, sin duda, lo mejor
que encontraremos en DRA-
GON SLAYER 6. Estan muy
bien definidos y con deta-
lles por todas partes, al
igual que el color gque
encontramos una variedad
del mismo pocas veces vis-
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to. El sonido es, por de-
cirlo, espectacular, con
una variedad de canciones
impresionante. Quizas se
ache en falta mas efectos

Cuando algin tipo de feno—
meno se pone de meoda, todo
el mundo intenta sacarle
partido. Esto ocurre hasta
en los juegos. Fijaros que
por ejemplo, en el mundial
de fatbol, numerosas casas
sacaron simuladores de es-
te deporte, sacando bas-
tante beneficio. En Japdn
ocurre lo mismo, aunque no
haga falta un aconteci-
miento especial para poner
algo de moda, ocurre por
necesidad. En Japdn se
llegd a una situacidn de
escasa originalidad, saca-
ban juegos, buenos juegos,
pero se relacionaban
demasiado entre si. En re-
sumen, la gente se cansaba
de ALESTE, LAYDOCK y NEME-
SIS, por poner ejemplos.
Entonces se necesitd algo
nuevo, algo a lo que ape-
nas se habia tocado: los
ROLE PLAYIN GAMES. Siempre
estuvieron ahi, como por
ejemplo ANCIENT 1 y 2,
aunque estos tipos de RPG
todavia no se habian
desarrollado camo los co-
nocemos ahora. Esto supuso
un nuevo reto al usuario.
Juegos de inteligencia vy
accion, laberintos y
numerosas acciones que

sonoros, pPero en un RPG
tampoco hace falta. La
adiccion es tremenda.

Supera a muchos programas
aunque la

de este tipo

realizar, manteniendo si-
empre una cercana relacidn
con los demas personaijes
del juego, cosa gque sdlo
ocurre en esta clase de
programas es, sin duda, lo
gue se necesitaba en aguel
momento; sentirse el au-
téntico protagonista de la
historia, hablar con los
amigos y enemigos, vivir
las situaciones, fundirse
con el fuego ...

Los primeros RPG de los
Oltimos afios causaron im-
pacto y curiosidad, alcan-
zando indices muy altos de
venta. Naturalmente, todas
las casas de Software em-
pezaron a sacar RPG, cosa
que todavia hacen y cada
vez mas y mayor calidad ,
Cada casa tiene sus RPG en
el mercado, por citar al-

gunos ejemplos:

KONAMI: SD-SNATCHER
FALOOM: SAGA ANCIENT,
DRAGON SLAYER 6

HERT: LENAM

WOLF TEAM: SAGA ARCUS

T&E: RUNE WORTH
MICROCABIN: SAGA XAK
COMPILE: RUNE MASTER

RIVER HILL: BURAI, que es
el juego gque nos ocupa.
Camo véis, uno de sus pro-
gramas debut ha sido un
RPG y con bastante éxito
de ventas. Ha entrado en
el TOP 10 de los juegos en
Japdn, todo un logro.
Bueno ahora vamos con el
camentario del BURAI.

dificultad es encomiable.
Resumiendo, un juego digno
de la FALCOM Esperamos
ansiosos sus proximos
lanzamientos.

PRESENTACICN.

Una buena presentacion,
para ser admirada, ha de
ser importante , tener co-
sas y acciones que no es-
pere el usuario. Aunque
sea corta, si tiene situa-
ciones de verdadero engan-
che, dejaran buen sabor de
boca al que lo vea. Y esto
estilo que tiene BURAI, ya
que ademas de tener las
escenas largas, nada menos
que 35 minutos de presen-
tacidn, sin repeticiones
ni acciones demasiado
largas, con misicas adecu-
adas a cada situacidn,
graficos dignos de MSX 2+
y con una variedad de
colores muy poco vista,
aunque yo diria nunca vis-
ta. Contaros de que va y
qué sucede seria estro-
pearla. Puedo deciros que
unos guerrerocs invocan a
unos demonios para atacar
a nuestros personajes,con-
siguen asesinarlos (y de
qué forma...), pero antes
de morir lanzan un hechizo
para alertar a los demas
personajes.Asi es como em-
pieza BURAI.

EL JUEGO

Camo en casi todos los RPG
la vista sera a vista de
pajaro. En cuanto a grafi-
cos éstos son muy buenos,
pero en este aspecto pre-
fiero a Dragon Slayer 6,
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al igual que el color, no
es gue sea un Jjuego regu-
lar, pero es muy dificil
superar un RPG de 1la
FALCOM.

Las masicas que nos acom-
pafian durante el transcur-
so de la partida son de
elevada calidad, aunque
sean un poco cortas y se
repitan demasiado. En el
aspecto de la dificultad y
la adicidn estan muy bien
nivelados. El1 juego "pisa
mucho" aunque se le puede
aclarar un fallo: los

enemigos nunca se ven,
aunque estén alli Si
tropezamos con alguno nos
enfrentaremos en el comba-
te de igual estilo que cu-
alguier RPG. Esto de la
invisibilidad del enemigo
me parece ‘un fallo gordo,
no podemosesquivarsi no
vemos, por lo que habra
veces gque resulte desespe-
rado no poder esquivar
enemigos y tener que lu-
char cada dos por tres.
Resta bantantes puntos al
programa, pero no por ello

voy a dejar de recomendar
este RPG, al contrario,
atreveros con €l, os depa-
ra muchas sorpresas.

Un detalle mas es gque en
los discos C,D,E y F, si
cualquiera de ellos lo me-
temos sin .cargar el disco
B que es el de arranque,
ya que el A es la DEMO,
podremos ver en cada uno
de ellos un pequefio juego
a modo de camplemento.
Como véis mas completo no
puede ser.

e TR o i S e s AN 28 SN NSRS S F SSRGS e

En este nuevo apartado os
adelantaremos y describi-
remos los juegos que van
saliendo en Japdn. Para
teneros informados y no
ser los Gltimos en entera-
ros coamo pasa siempre. Los
juegos que os comentamos
no siempre estaran acaba-
dos, por lo que luego pue-
den sufrir ciertas trans-
formaciones, pero de todo
esto se os informarid pun-
tualmente.

La fiebre de los RPG esta
de moda en Japdn. De la
mano de la conocida T&E
SOFT (Laydock, Hidlyde)

"RUNE WORTH |

nos llega este programa
dispuesto a engrosar las
listas de los RPG. Con una
calidad superior a ARCUS
2, este juego, pese a ser
RPG, pasaremos bue-
nos ratos ya que es bas-
tante facil de entender.
Los graficos del jueado son
fabulosos; las cate-
drales, casas, palacios,
etc., estan hechos con una
riqueza colorista, casi
insuperable; ni KONAMI,va-
mos. De igual perspectiva
que el ARCUS 2, nuestra
misidn se produce en dife-
rentes pueblos, entrando
en las casas para ir des-
cubriendo todos sus secre-
tos y camprando diferente
material para cumplirla.
Un detalle original es que
para aumentar la "EXP" o
experiencia, de- bemos
entrar en las catedrales
para jugar con &l a un
popular Jjuego del SIMON,
recordando colores y
sonidos. No dudes en
consequir el programa, no
te arrepentiras.
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Un Role Playing Game de la
no muy conocida WOLF TEAM
con graficos normalitos vy
movimiento algo apagado,
este Jjuego destaca en su

fantastica presentacidn
animada (increible) y en
su mdsica, dando una
ambientacidn excepcional a
todas las situaciones del
juego.

Con perspectiva de pajaro
nos guiaremos a través de
montanas y bosgues, pele-
ando con los abundantes
enemigos gue encontrare-
oS en nuestro camino ha-
cia el final (final no muy
claro siendo un RPG). Pero
no os desaniméis, no es
muy complicado y ya esta-
mos acostumbrados a esto.
¢ Verdad ?

¢ Quién no ha jugado a
ésta maquina en el bar de
la esquina? Otro arcade
en scroll vertical, con

graficos notables y
elevada adiccidn, que de-
jara nuestros dedos

llenos de llagas de tanto
disparar. Todavia descono—
cemos su sistema musical
y formato, pero os pondre-
mos al corriente del tema
en cuanto tengamos mas
informacidn sobre este in-
teresante matamarcianos.

YOSHIDA
KENSETSU

Por fin un arcade, ; y que
arcade!.
viene a ser la segunda
parte de TWINKE STAR, pero
mds completo y mejor
hecho. El djuedo vie-
ne aser lo mismo que su
antecesor: varios niveles
en distintos scrolls, de
una riqueza grafica fan-
tistica y un gran tecni-
cismo (5 scrolls simulta-
neos pixel a pixel).Podre-
mos variar el orden de los
niveles, poner la ma-
sica que queramos en cada
una de ellas, construir
nuestros propios niveles y
llenarlos de los mas ex-
trafos alienigenas, gra-
cias a las opciones que

YOSHIDA KENSETSU |

incorpora el programa.
Disfrutalo.

Otro arcade espacial aun
no terminado, de ahi la-
incognita del formato.
Camo juegos de tipo ALESTE
y ZANAC, Campile ataca de
nuevo con lo mejor gque
sabe hacer: un arcade en
scroll vercical en donde
las balas y los enemigos
no nos dejaran en paz.

Con este juego de excelen-
tes graficos y espectacu-
lar misica recordaréis
juegos camo FINAL JUSTICE.

HNOSTAR 36

D

o oy

- v



;\o

r@ @2

N e

-

——

MSX R TURBO

El hecho de gue el MSX
siempre esté en continuo
progueso es bien sabido por
todos, pero se recalca
mejor con hechos, hechos
camo la aparicion de un
nuevo ordenador MSX al
mercado Jjaponés; se trata
del nuevo MSX RTURBO, una
asambrosa maguina de 16
bits, con sistema multita-
rea, 29'8 MHz de veloci-
dad, nuevo sistema opera-

tivo y mas cosas gue des-
conozco. La casa que ha
lanzado este ordenador ha
sido PANASONIC. Esta ma-
quina tiene las mismas
cualidades graficas que el
MSX 2+, es decir, 19268
colores en pantalla, 9 ca-
nales de sonido FM, unidad
de disco,256 Kb de RAM y
ademdas la posibilidad de
hacer funcionar sus dos
microprocesadores a la

vez, el Z-80A y el nuevo
R-800; éste qltimo de 16
BITS. Camo ya he dicho,

todavia hay varias incdg-
nitas sobre el aparato,
pero puesto al habla con
Luis, de LASP, tampoco pu-
do suministrarme mas in-
formacion. En cuanto
lleguen nuevos informes,
se os mantendra al corri-
ente. Mientras, nos con-
tentaremos con estos da-
tos. Hasta la proxima.
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P OSEP SUMOY Y ALBERT SOLEMN §
CACHONDEO MSX

Estimados socios: He de-
cidido que, si la Microna-
rices esa se pasa con no—
sotros, los pacificos
usuarios de MSX debemos
desenterrar el hacha de
guerra y hacerles la vida
imposible. Empiezo 1la
guerra con una parodia de i
la revisteja esa que nos hig 'é:';.:}’/
echa un MSX al water... ‘g\{z?)’—;

(CMO es posible que los )
redactores de Microdiarrea
se cachondeen del MSX?

¢CUANDO se hundira Micro—
spectrum debido a su baijdn
de ventas que provocare-
mos?

¢POR QUE narices tenemos
que comprarnos las conver-
siones  Spectrum,habiendo
juegos Jjaponeses que son
mejores? '

(QUE intentan los redac-
tores de Microvomitera con
su clara politica "pro-
spectrumbrera" y "anti-me-
sequista"?

LAMENTABLE es que una re-
vista de gran difusion a-
taque sin piedad a nuestro
buen standard, apoyando

incomprensiblemente al A i cuhe
Spectrum y al Amstrad, en- &
tre otros.Mas que lamenta- s oAl
ble, IMPERDONARBLE. 0 A
FORMIDABLE la idea (mia, B
claro) de hacer esta sec-

cidn tan buena y cachonda

en la revista.

LA FRASE DEL MES:"Me dan
pena los usuarios del
Spectrum". .

No tengo mids gque deciros
sobre este bodrio tema.

Josep Sumoy

NOTA: El1l autor del texto
se responsabiliza de sus
opiniones, expuestas en
esta revista.

HISTORIETA ENVIADA POR ALBERT SOLE, DE TARRAGONA.
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